複数のビジネスゲームによる教育効果の検証 by 黒澤 敏朗
複数のビジネスゲームによる教育効果の検証 







黒 澤 敏 朗 
 
 





































経営情報研究 第 21 巻第 2 号(2014 年 2 月)，51－60 ページ 













ネスシミュレーション研究部会などを通じて普及啓蒙に努めてきた（黒沢 2002，黒沢 2004）． 
 これら２つのゲームのモデルはかなり複雑で意思決定項目も 10 を超えるなど，経営を学ぶ入
門科目で実施するには適切とはいえなかった．その後，研究仲間である横浜国立大学の白井先


















































  第１回：価格決定ゲームの実施と分析 
  第２回：ベーカリーゲームの解説と実施 
  第３回：         分析（実習） 
  第４回：レストランゲームの解説と実施 
  第５回：         分析（実習） 
  第６回：         発表と評価 
 参加者は１年生で，前期または後期に受講させるので，年間に４セッションを実施している．
各セッションの参加人数は最大 22 名で，最大３人で１チームを構成させている．最終回には
Excel と PowerPoint を用いて意思決定のプロセスと経営結果の分析をグラフ化したものを報
告・発表させ，それに対する評価として受講した学生全員で投票を行う．なお，これらのソフ
トについては全員が別の科目で修得ずみであり，この科目ではとくに指導をしていない．2010
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 ｒs ＝１－６Σ（ｘi－ｙi）２／ｎ（ｎ２－１） 
 
 2006 年度 D セッションにおける順位を用いた散布図は図６に示すとおりであり，順位相関の
値は -0.261 となる．ただし，順位は降順で示しているので，10 がトップである．図５に示す
2007 年度 B セッションの場合は２つのゲームで結果がともに極端に悪かったチームの影響が
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2006A 10  0.091  0.067 -0.224 
2006B 10 -0.236 -0.618  0.691 
2006C  9  0.417  0.383  0.433 
2006D 10 -0.261  0.097  0.315 
2007A  9  0.333  0.533  0.383 
2007B 10  0.321  0.048  0.521 
2007C  8  0.405 -0.357  0.333 
2007D  6 -0.029 -0.114  0.457 
2008A  8  0.202 -0.190 -0.702 
2008B  9  0.233  0.350  0.067 
2008C  8  0.405 -0.357  0.333 
2008D  6 -0.029 -0.114  0.457 
2009A  8  0.857  0.857  0.762 
2009B  7 -0.071  0.179  0.429 
2009C  8  0.286  0.214 -0.167 
2009D  8 -0.119 -0.143 -0.071 
2010D  6  0.086 -0.771  0.143 
2011D  6  0.029  0.686 -0.686 
2012S  9  0.233  0.283  0.933 
2013S  6 -0.143 -0.086  0.600 
平均 8.05  0.151  0.047  0.250 
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 表１に示される順位相関係数の平均値からは，最初のゲームの経営結果と２つめのゲームの
それとの相関はかなり低く，35％（20 のうちの７つ）のセッションでは負の相関となり，さら
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